«Брейн-ринг» з інформатики
 Сценарій інтелектуальної гри для учнів 4 класів

Мета:
· перевірити знання, уміння і навички учнів з інформатики початкової школи;

· спонукати до самостійного опанування учнями предмета;
· перевірити загальний рівень ерудиції; 

· розвивати творчі й інтелектуальні здібності дітей, інтерес до вивчення інформатики, самостійність та наполегливість, упевненість у власних силах; 

· виховувати взаємоповагу, культуру поведінки, вміння працювати у команді, почуття відповідальності та поваги до чесних змагань; 
· формувати стійкий інтерес до предмета інформатики. 

Форма проведення: інтелектуальна гра

Обладнання: роздатковий матеріал, папір, ручки, презентація до заходу, таблиця для занесення результатів гри, грамоти для переможців, комп’ютер, мультимедійний  проектор, екран, музичне обладнання, мікрофони.

Місце проведення: актова зала. 
Структура заходу
1. Організація початку заходу.
2.  Проведення боїв.

· 1 бій;
· 2 бій;
· музична пауза;

· фінал;
· музична пауза.
3.  Підведення підсумків гри. 

Хід заходу

Слайд 1

Тим, хто вчить інформатику,

Тим, хто навчає інформатиці,

Тим, хто любить інформатику,

Тим, хто ще не знає, 

Що може любити інформатику,

Присвячується наше свято.

Добрий день, шановні друзі: члени журі, учасники, уболівальники!

Слайд 2 

Ми раді вітати вас на грі «Брейн-ринг», присвяченій розуму і кмітливості.
В грі приймають участь команди 4-х класів. Привітаємо їх. Команда 4-А класу – Розумні ноутбуки, 4-Б класу – Веселі смайлики, 4-В класу – Apple, 4-Г класу – Мишки-програмишки. (команди по черзі встають, вітаються з залом та говорять свій девіз)
В грі команди продемонструють свій розум та спритність, кмітливість, вміння швидко знаходити вихід з проблемних ситуацій.

За учасниками спостерігатиме журі і оцінюватиме кожний етап гри. В результаті переможе команда, яка після всіх випробувань набере найбільшу кількість балів.

Виявити найкмітливіших, найрозумніших і старанних учнів люб'язно погодилися: ... (називають членів журі).
Шановні уболівальники, вам дозволяється підтримувати учасників гри. Забороняється викрикувати, підказувати з місця, не коректно поводитися.
Дозвольте оголосити всім присутнім правила гри. 

Слайд 3
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Отож, починаймо! 
В І відбірковому бої приймають участь команди 4-А та 4-Б класів. Прошу зайняти місця за зеленим столом команду «Розумні ноутбуки» (капітан - ___________), за жовтим – «Веселі смайлики» (капітан - _____________). (команди займають місця)
Прошу капітанів підійти та визначити право першого ходу за допомогою жеребкування (монетки).
Першою розпочинає команда______ класу.
Слайд 4  Вибирайте ігровий сектор з поданої таблиці.
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Завдання секторів №1-10 І бою.

Слайд 5  Сектор №1. Найменша одиниця вимірювання інформації. (Біт)   «Час»
Слайд 6  Сектор №2. Зміна зовнішнього вигляду тексту. (Форматування)  «Час»
Слайд 7  Сектор №3. Розгадайте ребус
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 (Мишка)  «Час»
Слайд 8  Сектор №4. Зловмисна програма, яка розповсюджується шляхом копіювання себе в інші програми. (Вірус)  «Час»
Слайд 9  Сектор №5. НАЗВІТЬ ФУНКЦІЇ ПРЕДСТАВЛЕННИХ БЛОК-СХЕМ
(А – введення/виведення даних; Б – запис команд) «Час»
Слайд 10 Сектор №6. Розгадайте ребус
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 (Дисковод)   «Час»
Слайд 11  Сектор №7. Розгадайте стереокартинку
[image: image5.jpg]


 (Собака)  «Час»
Слайд 12  Сектор №8. Скласти з представлених букв поняття, яке відноситься до властивостей алгоритму.
(РЕЗУЛЬТАТИВНІСТЬ)   «Час»
Слайд 13  Сектор №9. Популярний серед школярів вид комп’ютерних програм.
(Гра)   «Час»
Слайд 14  Сектор №10. Відгадайте загадку
Ця всесвітня мережа
Стільки знає – просто жах!

З нею вчись ти працювати –

Теж багато будеш знати.  (Комп’ютер)   «Час»
Прошу журі оголосити результати І відбіркового бою. (Оголошення результатів) До фінального бою виходить команда ______ класу. 
Прошу команди зайняти свої місця в залі.

В ІІ відбірковому бої приймають участь команди 4-В та 4-Г класів. Прошу зайняти місця за зеленим столом команду Apple (капітан - ___________), за жовтим – Мишки-програмишки (капітан - _____________). (команди займають місця)
Прошу капітанів підійти та визначити право першого ходу за допомогою жеребкування (монетки).

Першою розпочинає команда______ класу.

Вибирайте ігровий сектор з поданої таблиці Слайд 4
Завдання секторів №1-10 ІІ бою.

Слайд 15  Сектор №1. Назвіть пристрій, який є «мозком» комп'ютера. (Процесор)   «Час»
Слайд 16  Сектор №2. Людина, яка редагує тексти. (Редактор)   «Час»
Слайд 17  Сектор №3. Розгадайте ребус
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 (Курсор)  «Час»
Слайд 18  Сектор №4. Програма, розроблена для запобігання доступу зловмисних програм до системи. Виявляє заражені файли та видаляє або очищає їх від вірусів. (Антивірусна програма)   «Час»
Слайд 19  Сектор №5. НАЗВІТЬ ФУНКЦІЇ ПРЕДСТАВЛЕННИХ БЛОК-СХЕМ.
(А – перевірка умови; Б – початок/кінець алгоритму)   «Час»
Слайд 20  Сектор №6. Розгадайте ребус
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 (Сервер)  «Час»
Слайд 21  Сектор №7. Розгадайте стереокартинку
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 (Кіт)   «Час»
Слайд 22  Сектор №8. Скласти з представлених букв поняття, яке відноситься до видів алгоритму.

 (ЛІНІЙНИЙ АЛГОРИТМ)   «Час»
Слайд 23  Сектор №9. Стандартна комп’ютерна програма, яка дозволяє виконувати арифметичні розрахунки. (Калькулятор)  «Час»
Слайд 24  Сектор №10. Відгадайте загадку
Він покаже все на світі:
Що малюють, пишуть  діти,
Грають як і  що співають,
І як пошту відправляють.
Все, що є  відображає,
Без нього ПК  немає! (Монітор)    «Час»
Прошу журі оголосити результати ІІ відбіркового бою. (Оголошення результатів) До фінального бою виходить команда ______ класу. 

Прошу команду ( ___________) зайняти своє місце в залі. За ігровий стіл запрошую команду (___________), яка перемогла в І відбірковому турі.
Музична пауза

Виступ танцюристів клубу «Браво» з танком «Ча-ча-ча».

Прошу капітанів підійти та визначити право першого ходу за допомогою жеребкування (монетки).

Першою розпочинає команда______ класу.

Вибирайте ігровий сектор з поданої таблиці Слайд 4
Завдання секторів №1-10 фінального бою.

Слайд 25  Сектор №1. Продовжте речення:
Інформаційні процеси – це дії, які можна виконувати з … (інформацією).  «Час»
Слайд 26  Сектор №2. Розгадайте ребус
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 (Монітор)    «Час»
Слайд 27  Сектор №3. Хто дзижчить в дисководі?  (Овод - дисковод)
Слайд 28  Сектор №4. Розгадайте стереокартинку
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 (слон, жираф, зебра, львиця)  «Час»
Слайд 29  Сектор №5. Графічна форма запису алгоритму, за допомогою геометричних фігур. (Блок-схема)    «Час»
Слайд 30  Сектор №6. Здогадайтеся, що спільного у таких пристроїв: акордеон, фортепіано, орган, клавесин, комп'ютер. (Клавіші)   «Час»
Слайд 31  Сектор №7. Розгадайте стереокартинку
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 (Мамонт, білка, лінивець)    «Час»
Слайд 32  Сектор №8. Опишіть алгоритм посадки саджанця у словесній формі.
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  Алгорит посадки саджанця
1. Викопати у землі ямку.
2. Опустити в ямку саджанець.
3. Засипати ямку землею.
4. Полити саджанець водою.   «Час»
Слайд 33  Сектор №9. Продовжте прислів'я:
Людина красна розумом, а комп’ютер…(пам’яттю)   «Час»
Слайд 34  Сектор №10. Конкурс капітанів 

Доповнити слова (1 бал за кожну правильну відповідь).
Слайд 35  1 команда
1. Компакт-... диск
2. Властивості... алгоритму
3. Робочий... стіл
4. Операційна...система   
Слайд 36  2 команда

1. Системний... блок

2. Графічний ...редактор

3. Оперативна... пам’ять

4. Всесвітня павутина... Інтернет
Музична пауза

Виступ танцюристів клубу «Браво» з танком «Самба».

Слайд 37  

Надамо шановному журі слово. Нехай стане відомою назва команди, яка першою піднялася сходинками перемоги. (Оголошення результатів) Давайте привітаємо їх оплесками - самих розумних,  кмітливих.
Для нагородження команд дипломами запрошуємо директора школи _______

(нагородження  команд дипломами)

Гра «Брейн-ринг» закінчилася.  
До нових зустрічей. Всім дякуємо за увагу.[image: image13.png]
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